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POVZETEK 
 
V tem diplomskem delu je predstavljen postopek izdelave knjižnice zvokov za 
pomoč pri produkciji elektronske glasbe. 
V uvodnem delu bomo na kratko predstavili osnove in zgodovino elektronske 
glasbe, najbolj uporabljena orodja in zvočni učinki, osnovne gradnike in zvokove 
elektronske glasbe. Predstavili bomo zahteve in nasvete s strani distributerja 
Beatport Sounds.  
Pri projektiranju izvedbe projekta smo si zadali, da bomo ustvaril knjižnico 
zvokov, ki vsebuje predvsem edinstvene in uporabne zvokove kateri bodo 
končnemu uporabniku poenostavili proces produkcije glasbe in doprinesli 
kreativnost in inspiracijo. To smo poskusili doseči z različnimi sodelovanji in 
snemanjem zvokov z nenavadnimi predmeti oz. deli, kot je npr. zvok varjenja 
kovin. 
Pri izdelavi knjižnice smo upoštevali navodila distributerja, uporabili smo znanje, 
ki ga imamo kot producenti glasbe in znanje, ki smo ga pridobili v času študija. 
V izvedbenem delu smo predstavili izvedbo sodelovanja z glasbeniki, proces 
snemanja in končne obdelave zvokov ter priprave končnega izdelka za distribucijo. 
V zadnjem delu so predstavljene avtorske pravice in omejitve končnega uporabnika 
ter ugotovitve za izboljšave pri naslednjem projektu.  
Ključne besede: zanka, knjižniza zvokov, zvok, generator zvoka, elektronska 
glasba, Beatport Sounds 
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ABSTRACT 
 
This thesis presents the sound library realization process for music production. 
In the introduction we presented basics and the history of electronic music, tools 
and sound effects we used, as well as basic sound elements and electronic music 
sounds. We also present the requirements given from the distributor Beatport 
Sounds. 
When designing the project we set a goal to create a sound library which contains 
unique and useful sounds to simplify the music production proces for the final user 
and bring creativity and inspiration. We tried to achieve that by collaborating with 
different artists and recording unusual sounds like for example metal welding. 
In the library creative process we followed the distributor's instructions, used our 
music production knowledge and the one we acquired through the study. 
In the executive part we present artists collaborations, how we recorded sounds, the 
final editing and the final product preparation for the distribution. In the last part 
we present the copyrights and restrictions rules for the final user and the conclusion 
for improvement in the next project. 
 
 
Key words: loop, sample pack, sound, sound generator, samples, electronic music, 
Beatport Sounds 
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1 UVOD 
 
Glasbo najdemo v vseh kulturah po celem svetu, tudi v najbolj izoliranih plemenih. Zaradi tega je 
glasba prisotna vsaj 55.000 let, s prvimi izvori v okolici Afrike, ki se je kasneje razširila in 
postala sestavni del človeškega življenja [1.]. 
Prazgodovinska glasba ali znana tudi kot primitivna glasba izhaja iz obdobja preden se je 
zgodovina pričela pisati, prazgodovine. 
Glasba se je verjetno pričela s petjem in osnovnimi udarci kot je ploskanje dlani, primitivnimi 
tolkali, kasneje piščali, kateri so se v zgodovini razvijali do danes. Blizu mesta Cerkno v 
Sloveniji je bil leta 1995, v arheološkem parku Divje babe najden del piščali, ki je trenutno 
najstarejše najdeno glasbilo. Narejeno je bilo iz kosti približno 43100 let pred našim štetjem. 
Poleg zvrsti kot so ljudska glasba, klasična glasba, pop, rock in ostalih se je v sredini 19. stoletja 
pričel razvoj elektronske glasbe. 
Elektronska glasba z razliko od ostale glasbe, ki temelji na zvokovih, ki so bili posneti z 
mikrofonom, temelji ta na osnovi zvokov, ki so bili generirani s pomočjo oscilatorjev in ostalih 
generatorjev. Začetniki elektronske glasbe Peter Zinovieff, Tristram Cary in inžinir David 
Cockerell v EMS studijih (Electronic Music Studios) v Angliji [3.]. 
Malo za tem so v istem studiju razvili prve naprave za metodo sampling (slo. vzorčevanje zvoka), 
kar je bilo takrat zelo zahtevno glede na zmogljivosti računalnikov. Kasneje je ista skupina 
inžinirjev razvila prvi prenosni sintisajzer kateri je najprej uporabila rock skupina Hawkwind. 
Z leti so se generatorji zvoka in samplerji (slo. predvajalci vzorčenih zvokov) razvijali in 
izboljšali kar je bilo pomembno za produkcijo kakovostnejše glasbe. 
 
To diplomsko delo povzema postopek izdelave knjižnice zvokovnih vzorcev, katerih namen je 
uporaba pri produkciji glasbe ali pri avdio dizajniranju. 
 
V tem specifičnem primeru je cilj izdelati knjižnico z zvokovnimi vsebinami, ki so pripomoček 
pri produkciji elektronske glasbe, proces lahko apliciramo za produkcijo knjižnic drugih zvrsti. 
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Cilj in namen je pripraviti in organizirati zbirko zvokov na uniformen način kot to zahteva spletni 
distributer Beatport Sounds. 
Za izdelavo knjižnice smo želeli prepletati različne metode kreiranja in zajemanja zvokov. 
Namen je uporabiti nekonvencionalne pristope in zvokove za kreiranje čim bolj unikatnega 
produkta. 
Snemali smo tudi klasične zvokove, ki so temelj v elektronski glasbi, v tem primeru smo takšne 
zvokove združil z dodatnimi posnetimi zvokovi, da bi ustvaril unikaten zvok. 
Snemali smo zvokove iz okolice, trk različnih predmetov, posnel vzorce iz starih gramofonskih 
plošč, posneli zvokove generirane z analognimi sintetizatorji in sodelovali z drugimi glasbeniki. 
Vse zajete zvokove je bilo potrebno skrbno izbrati, obdelati in spraviti v končno celoto. 
Za obdelavo in urejanje zvoka smo uporabili brezplačne ali licenčne programe, analogne naprave 
in vtičnike. Sam program za obdelavo zvoka Ableton Live 9 Suite, v kombinaciji z vtičnikom 
Max For Live, ponuja nešteto možnosti urejanja, produkcije in obdelave avdio vsebine. Sam 
pristop in način manipulacije z avdio posnetki, ki ga ponuja ta program, poenostavi in poveča 
kreativnost za potrebe tega projekta. 
 
Namen knjižnice je končnemu uporabniku ponuditi izdelek, ki bo poenostavil potek dela in 
doprinesel kreativnost pri produkciji glasbe ali avdio dizajnu. 
 
V nadaljevanju bomo na kratko predstavili osnove elektronske glasbe za nadaljno razumevanje, 
zahteve distributerja za pripravo knjižnice, predstavili bomo orodja, s katerimi smo delali, opisali 
bomo ključne procese in tehnike, ki smo jih uporabili pri izdelavi knjižnice ter pripravo končnega 
izdelka za distribucijo. 
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2 OSNOVE ELEKTRONSKE GLASBE, PREDSTAVITEV ORODIJ IN 
KNJIŽNIC ZVOKOV 
 
2.1 Zgodovina in osnove elektronske glasbe 
2.1.1 Zgodovina in nastanek elektronske glasba 
Med letom 1920 in 1930 so bili prvič predstavljeni inštrumenti za elektronsko glasbo in takrat je 
bila prvič sestavljena elektronska glasba. Leta 1940 so magnetni snemalniki in predvajalniki že 
omogočali modulacijo posnetkov s spreminjanjem hitrosti predvajanja in smeri, kar je pripeljalo 
do razvoja elektroakustične trakovne glasbe (ang. electroacoustic tape music) v Egiptu in 
Franciji. Musique concrète kreiran v Parizu leta 1948 je temeljil na fragmentih zvokov iz narave 
in industrijskih zvokov rezanih in lepljenih na magnetnem traku. 
Glasba popolnoma ustvarjena s pomočjo elektronskih generatorjev je bila prvič kreirana leta 
1953 v Darmstadtu v Nemčiji. Prav tako je elektronska glasba bila ustvarjena na Japonskem in 
Združenih Državah v začetku 1950. Prva algoritmična kompozicija z računalnikom je bila 
predstavljena leta 1951 v Avstraliji. V Evropi in Ameriki je elektronska glasba v živo bila 
prisotna v zgodnjih letih 1960. Med letom 1970 in 1980 je postal enoglasni (ang. monophonic) 
Minimoog najbolj uporabljen sintetizator v elektronski glasbi in prav tako v ostali popularni 
glasbi, uporabljen tudi s strani skupine Pink Floyd. Leta 1970 je imela elektronska glasba velik 
vpliv na popularno glasbo z vpeljevanjem polifoničnih sintetizatorjev, elektronskih bobnov s 
katerimi je nastala disko (ang. disco) glasba [2.]. Kasneje je zvok elektronske glasbe bil vse bolj 
razširjen v popularni radijski glasbi, s tem se razvije veliko eksperimentalnih glasbenih zvrsti in 
podzvrsti. 
Prvi generator bobnov (ang. drum machine) je bil izdelan iz strani D-Rail na zahtevo Henry 
Cowella med letom 1930 in 1932 imenovan Rhytmicon. Rhytmicon je bil zaradi takratnjih 
tehničnih omejitev zahteven za uporabo in zaradi velikosti ni bil lahko prenosen. Malo za tem je s 
strani Cowella bil dan kot projekt na stran in je skozi desetletja šel v pozabo [4.]. 
Leta 1948 je bil v Kaliforniji s strani Harry Chamberlina ustvarjen generator bobnov, ki je 
temeljil na osnovi magnetnega traku, poimenovan Chamberlin 100. Chamberlin je želel ustvariti 
napravo s katero bi lahko igral orglje tudi doma. Naprava je bila kasneje uporabljena tudi v rock 
glasbi [6.]. 
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Z nastankom in razvojem tranzistorjev v svetu elektrotehnike so se tudi generatorji bobnov 
razvijali v manjše, prenosne in zmogljive naprave. 
 
Generator bobnov, ki je v zgodovini glasbe naredil velik preobrat je Roland TR-808 dizajniran s 
strani Nakamura in Matsuoka med letom 1980 in 1983. TR kar pomeni tranzistor ritem (ang. 
transistor rhythm) je bil med prvimi programabilnimi generatorji bobnov. Začetni generatorji so 
služili za dodajanje zvokov pri glasbi v živo, kar ni bilo zelo uporabno. TR-808 je imel možnost 
programirati zapis bobnov, ga shraniti in ponovno predvajati. Prvotno je bil izdelan kot orodje v 
studiju za ustvarjanje idej katere so bile kasneje zaigrane s strani bobnarja. Zvok TR-808 je bil 
digitalno ustvarjen in ni zvenel organsko kot je to ponujal generator zvokov Linn LM-1, je pa 
cena $1,195 v primerjavi z LM-1, ki je takrat stal $5.000, bila dosegljivejša. 
Prva glasbena skupina, ki je uporabila TR-808 takoj po izidu je Japonska Yellow Magic 
Orchestra. Zvokove tega generatorja lahko še danes slišimo v skladbah izvajalcev kot je 
Madonna. 
Zaradi cene in enostavnosti uporabe je bil Roland TR-808 zelo uporabljen v hip hop glasbi. 
Konec 1980 desetletja je postal predvsem priljubljen v elektronski glasbi zaradi možnosti 
programiranja vsakega elementa posamezno in shranjevanje 32 programiranih vzorcev (ang. 
pattern).  
Naslednik z velikim uspehom je bil Roland TR-909 narejen leta 1983, ki je deloval na podoben 
način, vendar ponujal nove zvokove in dodatne napredne možnosti. S prihodom tega so nastale 
glasbene zvrsti kot so Electronic Dance, House, Techno, R&B in podobne [5.]. 
 
2.1.2 Definicija plesne elektronske glasbe 
Pomen za izrazom "elektronska glasba" (ang. electronic music) je električno proizvedeni zvokovi 
posneti na magnetni trak, nato urejeni s strani skladatelja v glasbeno kompozicijo. Izvori 
elektronske glasbe segajo v leto 1930 [8.]. Elektronski glasbenik je glasbenik, ki glasbo producira 
in nastopa z elektronsko tehnologijo. 
Definicija "elektronska plesna glasba" (ang. electronic dance music) ali znana kot EDM, "plesna 
glasba" (ang. dance music), "klubska glasba" (ang. club music) ali enostavno "dance" (slo. plesna 
glasba) je širok spekter perkusivnih, elektronsko generiranih zvokov. 
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Prvotno je EDM glasba namenjena nočnim klubom in festivalom. Ustvarjena je za predvajanje ali 
nastope s strani DJ (ang. disco jockeys) na nastopih v živo. V zaporedju se predvaja ena skladba 
za drugo, naloga DJ je, da dve skladbi med seboj uskladi ali "miksa" na kreativen način tako da 
glasba teče neprekinjeno več ur. 
2.1.3 Osnove in osnovna zgradba elektronske plesne glasbe 
Elektronska plesna glasba je bila prvotno namenjena za predvajanje v nočnih klubih in plesanje. 
Prav zaradi tega je bil generator TR-808 priljubljen, ker je zvok bas bobna (ang. kick drum) 
vseboval veliko energije v nizkih frekvencah, kar je zelo pomembno za nizkotonce v klubu. 
House glasba in Techno glasba imata podobno osnovno strukturo katero bomo na kratko 
predstavili za nadaljno razumevanje. 
Hitrost glasbe (ang. tempo) merimo v BPM (Beat Per Minute) (slo. udarec na sekundo), ki je 
običajno diktiran s strani bobnarja in pove koliko krat bo bas boben udaril v eni minuti. 
Hitrost ali BPM pri elektronski plesni glasbi je razpet med 120 in 140 BMP, za določene 
eksperimentalne zvrsti tudi hitreje ali počasneje. Za primer tega projekta smo uporabili hitrost 
med 125 in 130BPM. 
 
V nadaljevanju bomo posamezno predstavili osnovne elemente elektronske plesne glasbe, enake 
najdemo na generatorju TR-808 in kakšna je tipična postavitev posameznega zvoka na 16 bitni 
zanki oz 1 bar. 
 
• Temeljni element v tej glasbi je bas boben ali Kick kateri je osnovno postavljen v 16 
bitni zanki na samem začetku in na vsakem četrtem udarcu. Zato takšni glasbi 
pravimo 4/4 ali Four on the floor glasba. Kick vsebuje veliko energije v nizkih 
frekvencah - osnova za dober Kick zvok, prav tako ga sestavljajo visoke frekvence. 
Zajemati mora večji del frekvenčnega spektra od 20 do 20kHz, bistveno okoli 50 Hz. 
 
 
Slika 1: postavitev bas bobna 4/4. [10.] 
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• Hi-Hat činele običajno postavljene med dvemi udarci bas bobna, v 16 biti zanki na 
tretji bit - zapolnjujejo praznine in ustvarjajo ritem. Generator TR-808 ponuja dva tipa 
Hat činel, Open Hats (slo. odprta činela) in Close Hats (slo. zaprta činela). Ti temeljijo 
na srednjih in visokih frekvencah, nizke frekvence večinoma niso zaželjene. V tem 
primeru se pogosto uporablja Close Hats činele na vsaki dobi v 16-ih bitih. 
 
 
Slika 2: postavitev Open Hats in Close Hats v 16 biti zanki. [10.] 
 
• Tom boben ima lahko različne postavitve, lahko je postavljen po enakem vzorcu kot 
Open Hats - značilno za Dance glasbo ali samo enkrat po vsakem drugem Kick-u. 
Tom boben vsebuje zelo nizke in srednje frekvence (40 - 1000 Hz), lahko ga 
uporabimo tudi namesto bas zvoka. 
 
 
Slika 3: postavitev Tom bobna v House glasbi. [10.] 
 
• Snare boben ali Clap (slo. plosk) sta tipično postavljena na vsak drugi Kick boben. 
Tako postane ritem ponavljajočega Kick-a bolj zanimiv. Ta dva elementa temeljita na 
srednjih in višjih frekvencah (190 Hz - 5 kHz). 
 
 
Slika 4: postavitev Snare bobna in Clap-a v 16 biti zanki. [10.] 
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• Primer sestavljenega vzorca (ang. pattern) iz vseh elementov opisanih zgoraj pri 
hitrosti 125BPM. Pri Closed Hat lahko glede na barvno globino opazimo, da so za ta 
element pomembne varijacije glasnosti v izogib monotonosti zanke. 
 
 
Slika 5: sestavljena zanka iz osnovnih elementov za elektronsko glasbo. [10.] 
 
Osnova zanke za obe zvrsti v zgornjem primeru lahko varira in je postavitev lahko različna. 
Priporočljiva je uporaba takšnega vzorca saj tako na hiter in učinkovit način dobimo osnovni 
ritem na kateremu lahko začnemo graditi in dodajati ostale poljubne elemente ter sestavljati 
aranžma pesmi. 
2.2 Predstavitev elementov uporabljenih v knjižnici 
2.2.1 Kick drum (slo. bas udarec boben) 
Bass drum (slo. bas boben) je veli boben, ki proizvede eno noto v nizki oktavi (ang. pitch). Bass 
drum je perkusivni udarni glasbeni inštrument in varira v velikostih. Deli se na dve glavne bas 
bobne kot so Gran tamburo, običajno jih vidimo v orkestrih, Kick drum, običajno ga vidimo v 
glasbenih bendih v kopletu bobnov - montirano pedalo z udarno glavo in uglašeni bobni (slo. 
pitched bass drum), uglašeni na specifično frekvenco in igrani v kompletu med tri in šest bobnov. 
V primeru elektronske glasbe se v večini uporablja Kick drum. Lahko je vzorec posnetih realnih 
bobnov ali veliko uporabljen sintetiziran kot je Roland TR-909 ali TR-808. Kick drum ima 
osnovno frekvenco pri zelo nizkih frekvencah približno med 30 in 60Hz, pri realnih bobnih varira 
od modela bobna, opne, napetosti/uglasitve bobna. Pri sintetiziranem Kick bobnu je to običajno 
nizka sinusna frekvenca s frekvenčnim modulatorjem, ki spremeni frekveno od visoke sinusne 
frekvence do nizke osnovne. Tako dobimo večji spekter frekvenc, vključno z visokimi, kar 
simulira zvok realnega bobna. Kick drum je v večini elektronske glasbe najglasnejši element, 
pravimo mu osnovni element, zato je pomembno, da je ta zvok dobre kakovosti. Večina 
producentov elektronske glasbe se posveti izbiri primernega zvoka in ga dobro uglasi. 
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2.2.2 Bassline (slo. bas linija) 
Bassline ali znano kot "bass" je izraz uporabljen v veliko glasbenih zvrsteh. Bass je element, ki 
običajno temelji na nizkih in srednjih frekvencah, približno med 40 - 700 Hz, ritmično zaigran v 
nizki oktavi z električno bas kitaro, violončelom (ang. cello), tubo ali klavirjem, orglami ali 
sintetizatorjem (ang. synthesizer).   
V primeru elektronske glasbe je bas zvok generiran s sintetizatorji kot je za primer Moog 
Minimoog Model D [11.].  
Bassline je zvok na nizkih frekvencah, običajno linearen vendar ritmično zaigran. Najnižja 
frekvenca segala nižje od osnovne frekvence Kick-a saj sta ta dva zvoka običajno najglasnejša in 
na podobnih frekvencah med seboj. Veliko glasbil frekvenčno ne seže tako nizko, zato ima bas tu 
veliko prostora. Seveda je odvisno od producenta kaj želi v procesu produkcije doseči [12.].  
2.2.3 Snare drum (slo. mali boben) 
Snare drum ali Side drum (slo. stranski boben) je tolkalno glasbilo, ki proizvaja oster in kratek 
zvok (ang. staccato). Igran je s palicami ali metlicami (ang. brush). Običajno uporabljen v 
orkestrih. 
V elektronski glasbi je Snare drum uporabljen kot osnovni element ritma na vsakem drugem 
Kick-u. Frekvenčno zaseda nizke, veliko srednjih in visokih frekvenc. 
2.2.4 Hi-Hat (slo. zgornje činele) 
Hi-Hat ali Hihat činele so običajno majhne kombinirane činele postavljene na vrhu seta bobnov. 
Večinoma sta uporabljeni dve čineli povezani na pedal s katerim se nastavlja razmak med njima, 
odprtost in zaprtost činele, tako dobimo krajši ali daljši zvok.  
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Slika 6: Hi-Hat činele [12.] 
 
Pri elektronski glasbi se še danes veliko uporablja sintetizirane zvokove iz Roland TR-808 in TR-
909. Za emulacijo realnih činel sta na Rolandovih sintetizatorjih možnosti OpenHats in 
ClosedHats, odprte in zaprte činele. Frekvenčno so Hi-Hat zvokovi na srednjih in visokih 
frekvencah med približno 500 Hz in 16 kHz. 
2.2.5 Tom-tom drum (slo. tom boben) 
Tom-tom boben ali Tom boben je manjši boben dimenzije med 15 in 51 cm, Floor Tom je lahko 
večji do 61 cm. V komplet bobnov je bil dodan na začetku dvajsetega stoletja. V digitalni obliki 
tudi ta boben najdemo na TR-808 in sicer v treh različnih možnostih, Low Tom, Mid Tom, Hi 
Tom, kar se nanaša na frekvenčni spekter, ki ga ta boben zaseda. Frekvenčno Low Tom zaseda 
nizke frekvence prbližno kot bas elementi, ostala dva zasedata srednji frekvenčni spekter med 
približno 300 Hz in 5 kHz. V elektronski glasbi lahko nadomestimo Bassline s Tom zvokovi na 
nizkih frekvencah. 
2.2.6 Ride cymbals (slo. ride činele) 
Ride cymbal ali Ride je standardna činela v večini kompletov bobnov. Namen je da obdrži stalen 
ritmični vzorec. V realnem setu bobnov je običajno postavljen visoko in skrajno desno ali na 
strani dominantne roke. Ride je igran s palicami za bobne. Z Ride zvokom lahko dopolnimo Hi-
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Hat zvok ali ritem in tako popestrimo monotonost ritma. Zvok činele je običajno zvok z daljšim 
zvenom.  
Prav tako je digitalno sintetiziran s TR-808 ali podobnimi generatorji. 
Frekvenčno zajema največ višje srednje frekvence, tudi visoke frekvence med približno 700 Hz 
in 2 kHz. 
2.2.7 Clap (slo. plosk) 
Clap ali plosk je v realnem svetu zvok ploska dlani. Je zelo priljubljen v glasbi saj je organski 
človeški zvok, ki ga poznamo vsi, podobno kot glas. Na takšen zvok se možgani drugače 
odzovejo. 
Tudi zvok ploska je lahko sintetiziran in se včasih uporablja v kombinaciji s Snare drum za 
komplementiranje frekvenčnega spektra. Frekvenčno zajema srednje frekvence, ki lahko varirajo. 
2.2.8 Perc (persussive) (slo. tolkala) 
Perc ali tolkala so različni zvokovi, ki zvenijo na osnovi udarca ali postrganja. Lahko so zaigrani 
z roko ali drugim orodjem. Lahko je udarec ali samo postrgana površina z roko. Veljajo za 
najstarejšo vrsto glasbil v začetku s človeškim glasom. Lahko so ustvarjeni tudi s klasičnimi 
glasbili kot so bobni, činele, triangeli in podobno. Običajno uporabljeni na nekovencionalen 
način, sekcija Perc zajema tudi ne-tolkalne inštrumente kot je žvižganje, sirene ali pihanje v flašo. 
Aplicirana so lahko tudi z uporabo človeškega telesa, telesna tolkala. Glasbila kot je klavir 
običajno niso del Perc zvokov. 
V elektronski glasbi so to lahko zvokovi iz narave in zgoraj naštetih možnosti, obdelani z 
različnimi zvočnimi učinki. Digitalno sintetizirani so lahko kot navaden zvok, amplitudno ali 
frekvenčno modulirani. Večinoma so to kratki zvokovi. Frekvenčno niso določeni saj pisanih 
pravil ni, običajno temeljijo na nizkih, srednjih in visokih frekvencah. Pri produkciji se 
uporabljajo za dopolniti zvok ali dodajanje ritma. [13.] 
2.2.9 Synth (slo. sintetizirani zvokovi) 
Synth zvokovi ali synthesizer (slo. sintetizator) so elektronska glasbila, ki generirajo električni 
signal, pretvorjen v zvok skozi ojačevalnike ali slušalke. Prvi sintetizator je bil narejen na osnovi 
telegrafa leta 1876. Sintetizatorji lahko emulirajo glasbila kot je klavir, organi, flavta, vokali ali 
naravne zvokove. Sintetizator lahko ustvari novo električno barvo zvoka. Običajno so takšni 
zvokovi igrani s klaviaturo, lahko so tudi krmiljeni in igrani skozi drugačne vhodne naprave kot 
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je sekvencer (ang. sequencer), kitarski sintetizator, električni bobni. Sintetizatorji brez 
integriranega vhodnega kontrolerja se običajno imenujejo zvokovni moduli (ang. sound 
modules), ki so krmiljeni skozi MIDI ali CV/Gate vhod z uporabo zunanjih naprav, običajno 
MIDI klaviature ali ostali krmilniki. 
 
 
Slika 7: Moog Minimoog Model D [11.] 
 
Na zgornji sliki je prikazan eden izmed najbolj uporabljenih sintetizatorjev Minimoog. 
Uporabljen je bil v različnih popularnih zvrsteh in v elektronski glasbi še danes. 
Synth so v našem primeru lahko raznoliki sintetizirani zvokovi. Lahko je zvok samo enega 
oscilatorja ali kombinacija dveh in več. Večinoma je to zvok, ki oponaša akustična glasbila, 
klavirje, kitare, violine in ostalo. Frekvenčno omejitev ni, zvokovi so lahko zelo kratki ali dolgi. 
2.2.10 Vox (slo. vokal) 
Vox ali latinski prevod glas so zvokovi posneti na osnovi glasu. Pogosto so to posneti vzorci 
človeškega glasu, lahko tudi sintetizirani z različnimi vokalnimi sintetizatorji. Takšni vokalni 
posnetki so različni, lahko je posnetek besede, daljši stavek ali zelo kratek krik. Uporablja se za 
različne namene, lahko podobno kot Perc zvokove ali kot človeški vokal. 
Frekvenčni spekter temelji na srednjih in visokih frekvencah v spektru človeškega glasu med 300 
in 3400 Hz. 
2.2.11 Stab 
V glasbi je stab zvok ene staccato strune, ki ima velik vpliv na kompozicijo. Pogosto so takšni 
zvokovi zaigrani s trobentami, realni, sintetizirani ali orkestralni posnetki. Postavitev Stab 
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zvokov pri produkciji ni predpisana, lahko je več zvokov v eni zanki, lahko je samo eden na 
zanko ali dve. Običajno je pri takšni zvrsti postavljen ali na prvi Kick ali na zadnji bit v zanki. 
Takšni zvokovi zajemajo celoten frekvenčni spekter in temeljijo na srednjih frekvencah. 
2.2.12 Pad 
Pad zvokovi so običajno daljši, z veliko odmeva, ambientalni zvokovi. Običajno je dolžina 
določena v sekundah in je zvok linearen. V glasbeni produkciji naredijo bistveno razliko, saj lepo 
zapolnijo frekvenčno in stereo sliko, glasbi dodajo karakter in vplivajo na emocije človeka. 
Bistveno zasedajo nizke ter srednje frekvence, nekoliko tudi visoke. 
2.2.13 FX zvokovi (slo. zvočni učinki) 
FX zvokovi ali efekti, zvokovni učinki imajo različne izvire. To so zvokovi, ki so običajno 
ustvarjeni z različnimi predmeti, zvokovi iz narave ali sintetizirani zvokovi. Lahko je posnetek 
zvoka razbitja kozarca, zvok vetra, zvok trka predmetov, živalski zvokovi, zapiranje vrat ali 
podobno. Lahko je originalni zvok z učinkom dolgega odmeva prostora in zvok izzveni, lahko je 
zvok, ki se prične zelo potiho in glasnost narašča nekaj sekund ali je to lahko zelo kratek zvok 
udarec palice v drugi predmet. Veliko se v takšni glasbi uporablja beli šum (ang. white noise) kot 
učinek, po daljših prehodih v aranžmaju glasbe. Ni priporočljiva pretirana uporaba FX zvokov, 
saj v nasprotnem primeru nimajo enakega želenega učinka kot bi imeli sicer. 
Frekvenčni spekter teh zvokov ni določen, imajo veliko krat podoben razpon kot Stab zvokovi na 
srednjih frekvencah 300 Hz - 2 kHz. 
2.2.14 Drum loops (slo. boben zanka) 
Drum loop ali zanka bobnov je lahko 1 ali 2 bar (1 bar je sestavljen iz 16 bitov/sekcij). Sestavljen 
je iz perkusivnih elementov bobnov. Zgradba je lahko podobna kot v zgoraj opisanem poglavju 
2.1.3 ali kompleksnejša. Lahko je samo osnova Kick zvoka v kombinaciji z Hi-Hat, Tom, Snare, 
Clap zvokovi ali brez Kick osnove. Struktura ni določena saj je uporaba takšnih zank različna. 
Produkcija le tega lahko izvira iz različnih perspektiv, bistvo je, da končnemu uporabniku takšna 
zanka ponudi kreativnost pri produkciji. Uporabnik lahko v določeni fazi produkcije potrebuje le 
zanko s perkusivnimi elementi na visokih frekvencah. Takšen oprijem pri produkciji olajša 
delavni proces in hitro in enostavno doda energijo pesmi. 
Zanka bobnov lahko zajema celoten spekter frekvenc, v primeru, da so vsi elementi bobnov 
vključeni, v nasprostnem primeru je odvisno od vključenih elementov. 
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2.2.15 Synth loops (slo. zanke sintetizatorjev) 
To so lahko sintetizirani zvokovi, ki smo jih predhodnje posneli ali izredno za to zanko, dolžine 1 
ali 2 bara. Namen teh zank je sintetiziran zvok v eni zanki melodično in ritmično zaigrati in 
posneti. Običajno so to melodične zanke, lahko so samo kratki zvokovi poljubno zaigrani. 
Končni uporabnik takšno zanko uporabi kot glavno melodijo v skladbi, ali preuredi zaporedje 
posnetkov in tako hitro ustvari edinstveno zanko s pomočjo Synth zanke iz knjižnice zvokov. 
Takšna zanka pogosto zajema nizke ali srednje frekvence. 
2.2.16 Construction kits (slo. konstrukcijski komplet) 
Construction kit je sekcija v knjižnici, ki ponuja v naprej pripravljene zanke za enostavnejši 
razvoj aranžmaja pesmi. To so v naprej pripravljene zanke dolžine 1 do 2 bar-a, sestavljeni iz 
perkusivnih elementov bobnov, katere se skozi vsako zanko nadgrajuje z novimi elementi. 
Običajno so to najmanj tri zanke v kompletu, kateri se prične z osnovnim ritmom bas bobna, 
nekaj činel in morda Tom bobnom, naslednji lahko vsebuje Stab zvokove, tretji dodatno Ride 
element. Komplet se lahko prične tudi brez Kick elementa in je ta dodan kasneje. Druga možnost 
teh kompletov so lahko samo Tom zvokovi, ki se skozi serijo nadgrajujejo ali samo vokal. V 
knjižnici so skupne zanke enako poimenovanih in s številjko označeni glede na vrstni red 
(primer: Kit06_127_loop_01, Kit06_127_loop_02, Kit06_127_loop_03, itd.). Na kratko je to 
pomožna sekcija v knjižnici za enostavno in hitro produkcijo glasbe, kjer je bistvena osnova 
pripravljena in mora producent poskrbeti, da je potek v pesmi zanimivo zgrajen. Kasneje se lahko 
doda zvok sintetizatorja in je tako pesem bistveno hitreje pripravljena. Elemente iz te sekcije 
lahko tudi uporabimo pri že sestavljeni pesmi in vključimo eno izmed zank kot dodaten element. 
Te zanke pokrivajo celoten frekvenčni spekter od 20 Hz do 20 kHz. 
2.2.17 Bass loop (slo. bas zanka) 
Kot ostale zanke je tudi ta lahko enake dolžine in je običajno sestavljena iz osnovnega bas zvoka. 
Lahko je posnetek bas kitare ali zvok sintetizatorjev. V zanki mora biti bas zvok ritmično in 
edinstveno zaigran. Je pomemben gradnik pesmi saj doda ritem, ki bistveno vpliva na to, da se na 
splošno pesmi razlikujejo med seboj. Poleg osnovne zgradbe zanke pesmi iz bobnov je tudi ta 
element prisoten skozi celotno pesem, zato mora biti zanimiv, da poslušalca pritegne ritem tudi 
ko pesem posluša več krat. Dober primer tega je pesem Another One Bites the Dust, glasbene 
skupine Queen, vsem je še danes po tolikih letih ostal v spominu zvok in ritem bas kitare. Tudi če 
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slišimo samo prvo zanko zvoka kitare že vemo iz katere pesmi je. Ta skupina zank zajema 
frekvenčni spekter od zelo nizkih frekvenc do največ nekje 1 kHz. 
2.3 Predstavitev uporabljenih orodij in opreme 
V nadaljnem delu bom predstavil opremo in orodja katera smo uporabili v večjem delu izvedbe 
naloge. V samem procesu dela se nismo omejili na ožje število orodij saj smo pri sami izvedbi 
dela sledili potrebam in idejam 
2.3.1 Računalnik Apple Macbook Pro 15" 
Za večji del izvedbe naloge smo uporabili prenosni računalnik proizvajalca Apple, model 
Macbook Pro velikosti 15". Zmogljivost današnjih prenosnih računalnikov se lahko enači z 
zmogljivostjo večine namiznih računalnikov, kar nam je omogočalo snemanje in urejanje zvoka 
na terenu. 
 
Tehnični podatki: 
- procesor: 2,3 GHz Intel Core i7 (4 jedra) 
- spomin: 16 GB 1600 MHz DDR3 
- grafična kartica: Intel HD Graphics 4000 1536 MB 
- operacijski sistem: OS X El Capitan 10.11.6 
2.3.2 Slušalke Ultrasone PRO900 
Referenčne slušalke Ultrasone PRO900 so namenjene produkciji elektronske glasbe. Nizke 
frekvence so povdarjene, tako jih je mogoče pri nižem nivoju glasnosti natančno slišati. Na njih 
smo producirali že veliko glasbe v zadnjih treh letih in tudi končno obdelal ter primerjali na 
studijskem in koncertnem ozvočenju. V našem primeru smo slušalke uporabili kot referenco za 
testiranje končnih zvokov. Poleg tega v primerjavi s studijskimi zvočniki te slušalke segajo 
frekvenčno spodaj do 6 Hz, pomeni, da lahko slišimo nižje frekvence kot pri zvočnikih, ki segajo 
do 35 Hz. 
 
Tehnični podatki: 
- tip slušalk: dinamični, zaprti, stereo 
- tehnologija: S-Logic Plus, ULE tehnologija 
- impedanca: 40 Ohm 
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- membrana zvočnika: Mylar/Titan, 40 mm 
- magnet: NdFeB 
- frekvenčni odziv: 6 - 42000 Hz 
- SPL: 96 dB 
2.3.3 Zvočniki KRK Rokit 8 RP2 
Ti zvočniki so v svetu elektronske glasbene produkcije precej priljubljeni zaradi povdarjenih 
nizkih frekvenc, na katerih ta glasba temelji. Z delom na teh zvočnikih smo bili navajeni, saj smo 
z njimi producirali glasbo v zadnjih 5-ih letih. Kljub temu smo zvok primerjali s slušalkami, saj 
se tako izognemo faktorju akustike prostora, ki lahko delno vpliva na to, da kar slišimo je 
drugače od tega kako lahko zveni na različnih ozvočenjih. 
 
Tehnični podatki: 
- tip: aktivni studijski monitorji 
- konfiguracija: 2-sistemski 
- nizkotonec: 8" Aramid Glass Composite nizkotonec 
- visokotonec: 1" mehko membranski visokotonec 
- frekvenčni spekter: 35 - 35.000 kHz 
- max SPL: 109 dB 
- razred ojačevalnika: A-B 
- izhodna moč: 100 W 
2.3.4 Mikrofon Shure SM58 
V svojem domačem studiju smo za snemanje zvokov uporabili mikrofon proizvajalca Sure, 
model SM58, ki je precej priljubljen v studijih za vokale in snemanje akustičnih glasbil. Snemani 
zvokovi so večinoma temeljili na srednjih frekvencah katere ta mikrofon učinkovito zajema. 
 
Tehnični podatki: 
- tip mikrofona: dinamični 
- frekvenčni razpon: 50 - 15.000 Hz 
- polarni vzorec: Cardioidni 
- impedanca: 150 Ohm 
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Slika 8: frekvenčni odziv mikrofona Shure SM58 [vir: cdn.shure.com, specifikacije] 
 
2.3.5 Krmilnik Ableton Push 2 
Push 2 proizvajalca Ableton je izključno namenjen krmiljenju programa Ableton Live 9. Z njim 
se lahko producira glasba ne da bi bilo potrebno uporabiti ekran računalnika. Namenjen je 
uporabi z rokami z razliko od podobnih krmilnikov, ki se jih lahko upravlja s palicami za bobne. 
Brez povezave na računalnik ne deluje in se z njim lahko upravlja glasba, dodaja zvokove in 
vtičnike, piše glasbo, snema parametre vtičnikov in praktično vse kar program sam ponuja. 
 
 
Slika 9: krmilnik Ableton Push 2 [vir: ableton.com/en/push] 
Tehnični podatki: 
- način povezave: USB 
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- vhodi: dva pedalna vhoda 
- tolkala: mehke silikonske blazinice, RGB barve 
- trak občutljiv na dotik: 17 cm 
- krmilniki: 11 neskončnih vrtljivih gumbov, 65 gumbov za različna krmiljenja 
2.3.6 Snemalnik Zoom H1 V2 
Za snemanje zvokov v okolici smo uporabili snemalnik H1 proizvajalca Zoom. Snemalnik je 
enostaven za uporabo na terenu in učinkovit. Ponuja snemanje zvoka dvo kanalno ali stereo. 
Frekvenčni odziv kondenzatorskih mikrofonov na tem snemalniku zajema celotem slišni 
frekvenčni spekter relativno linearno, kar pomeni, da sta uporabena za snemanje zvokov z 
nizkimi in visokimi frekvencami. 
 
Tehnični podatki: 
- resolucija zvoka: 24 bit / 96 kHz 
- način snemanja: stereo 
- napajanje: 1 x AAA baterija 
- spomin: MicroSD kartica 
- format zapisa: wav, mp3 
2.3.7 Ableton Live 9 Suite 
Je sekvenčni glasbeni program in digitalna avdio delavna postaja za operacijski sistem OS X in 
Windows. Na voljo so 3 različice Intro, Standard in Suite. Za izvedbo tega projekta smo uporabili 
različico Suite, ki ponuja največ orodij, 3000+ zvokov, 9 inštrumentov, 41 vtičnikov za različne 
zvočne učinke. Ableton Live 9 je namenjen obdelavi avdio zapisa, pisanju glasbe, snemanju 
zvoka večkanalno in nastopanju v živo. V elektronski glasbi je zaradi svoje preprostosti in 
učinkovitosti eden izmed najrazširjenejših programov za produkcijo elektronske glasbe in 
nastope v živo. Glasbeni producent praktično ne potrebuje drugega kot ta program, računalnik in 
slušalke. V večini primerov je dobro uporabiti dobro zunanjo zvočno kartico, studijske zvočnike 
in nekaj MIDI krmilnikov. Mogoče je povezati večino krmilnikov, zunanjih glasbil, 
sintetizatorjev. 
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Slika 10: različice programa Ableton Live 9 [vir: ableton.com/live] 
Skoraj vsi parametri znotraj programa so lahko avtomatizirani z ovojnicami (ang. envelope), ki so 
lahko zapisani znotraj posnetkov ali v aranžmaju skladbe. Več o programu bo predstavljeno skozi 
predstavitev izvedbe projekta. 
2.3.8 Zvočna kartica Apogee Duet 
Kot izhod zvoka smo uporabili zvočno kartico Duet proizvajalca Apogee, ki je v tem cenovnem 
rangu eden najboljših D/A avdio konverter. 
 
Tehnični podatki: 
- vhod/izhod: dva kanala 24 bit / 96 kHz avdio vhod in izhod (balansiran vhod) 
- vhodna povezava: XLR vhod z izbiro 48 V 
- mikrofonski predojačevalnik: 10 do 75 dB 
- povezava: FireWire 400 
 
 
 
Slika 11: zvočna kartica Apogee Duet 1 [vir: gearslutz.com] 
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2.3.9 Gramofon Technics  SL1200 mk2 
Zelo razširjeni gramofoni proizvajalca Technics uporabljeni za profesionalno uporabo, 
predvajanje glasbe doma in zelo uporabljeni za klubske namene. 
2.4 Uporabljeni učinki in orodja  
Pri izvedbi naloge smo se poskusili omejiti na osnovna orodja, ki jih sam program Ableton Live 
ponuja, v nekaterih primerih smo uporabili vtičnike zunanjih proizvajalcev. V nadaljevanju 
predstavljeni osnovni efekti in orodja. 
2.4.1 Reverb učinek (slo. odmevanje) 
Je učinek, karakteriziran kot naključni ponavljajoči zvok povzročen znotraj 30 ms po originalnem 
zvoku, ki oponaša odmevanje v prostoru kot je soba, hala, studio. V avdio inžiniringu poznamo 
realne reverbe, ki so narejeni na osnovi odziva prostora, digitalne reverbe, ki oponašajo odmev 
prostora, vendar so nastavljivi glede na parametre in strojne analogne reverbe kot je bil spring 
reverb, narejen iz vzmeti, ki z vibracijami oponašajo odmev ter plate reverb, ki z vibracijo 
kovinske plošče oponaša odmev. Konvolucijski reverbi simulirajo odmev realnega prostora. 
2.4.2 Echo učinek 
Zvok ustvarjen kot repeticija originalnega zvoka z zakasnitvijo najmanj 30 ms. Imenujemo ga 
zvok v daljavi. Primer ponavljajočega takšnega zvoka lahko slišimo v hribih. Je zvok ali več 
zvokov, ki se odbije od površine. 
2.4.3 Delay učinek (slo. zamik) 
Je zvočni učinek, ki posname vhodni signal in ga predvaja po nekem času. Lahko je predvajan 
ponovljivo. Analogni delay Echoplex EP-2 je bil v začetku magnetni snemalnik z več 
predvajalnimi glavami, ki so zaradi zamika ustvarili učinek ritmičnega predvajanja z intervali. 
Z dodajanjem več delay zvokov in feedback učinka (slo. povratna zanka) dobimo različne učinke 
kot so echo, chorus, flanging odvisno od časa ponovitve med 0 in 30 ms, vse kar je po tem času 
smatramo kot delay. 
2.4.4 Envelope ADSR (slo. ovojnica) 
ADSR stoji za attack (slo. začetni čas), decay (slo. vpadni čas), sustain (slo. vzdrževalni čas), 
release (slo. sprostitveni čas) časom. Ovojnica ADSR opisuje sonično obliko zvoka. Običajno 
sintetizatorji uporabljajo ovojnico za spreminjanje oblike zvoka. Attack čas pove v kolikšnem 
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času bomo slišali zvok po pritisku klaviature, decay pove v kolikšnem času bo zvok dosegel 
sustain nivo po doseženem attack-u, sustain je nivo glasnosti zvoka dokler je tipka pritisnjena in 
release koliko časa bo zvok vpadal od sustain nivoja do 0 po izpustitvi tipke. 
2.4.5 Equalizer (slo. izenačevalnik zvoka) 
Je proces izenačevanja nivoja zvoka v frekvenčnem spektru električnega signala. Uporabljamo za 
dodajanje ali odjemanje nivoja določenih frekvenc. Poznamo različne tipe kot so grafični, 
paragrafični in parametrični izenačevalnik zvoka, ki se razlikujejo v načinu uporabe. Pri prvem 
lahko dodajamo ali odjemamo glasnost že nastavljenih frekvenc, drugem lahko dodatno izbiramo 
med določenimi frekvencami, zadnji omogoča ojačevanje ali odjemanje frekvenc, določanje 
frekvenčnega območja in spremembo zvona izenačevalnika. 
2.4.6 Compressor (slo. stiskalec zvoka) 
Compressor je bil prvotno ustvarjen za radijske potrebe (BBC) zaradi nihanja jakosti glasu 
sogovornika. Sprva je bilo nihanje amplitude glasu uravnavano ročno z uravnavanjem izhodne 
jakosti mikrofona na mešalni mizi. Tehnika, ki se je uprabljala se je imenuje Vocal Riding. 
Takšno opravilo je tehniku jemalo veliko časa in koncentracije in ni bilo tako učinkovito, saj je 
govorec bil nepredvidljiv ne samo zaradi spremembe jakosti glasu, temveč zaradi spremembe 
oddaljenosti od mikrofona, kar tudi vpliva na jakost signala.  
Ime Compressor je dobil po učinku, ki ga ima na zvok. Dolgo ime "Dynamic Range Compressor" 
opisuje kako vpliva na zvok. 
Prvotna naloga compressorja je omejitev dinamike jakosti zvoka. Vpliva na območje, ki ga 
določimo z mejo/pragom (ang. treshold), vpliva v razmerju, ki ga predhodnje določimo. Primer 
razmerja "2:1" pomeni, da bo signal nad določenim pragom znižan za razmerje, ki smo ga 
določili, torej v našem primeru za polovico (signal jakosti 6 dB bo znižan na 3 dB). Iz časov 
ročnega nastavljanja drsnika na mešalni mizi je tehnik vplival na zvok s hitrostjo kako hitro je 
zvok začel uravnavati in s tem kako hitro je vračal glasnost na prejšnji nivo. Prav tako je na 
večino klasičnih "Compressorjev" potrebno nastaviti kako hitro se bo odzval ko signal preseže 
prag, to nastavimo z vrednostjo "Attack" običajno v milisekundah, druga nastavitev pove kako 
hitro po padcu jakosti signala pod pragom bo prenehal učinkovati, to nastavimo s parametrom 
"Release", v enaki enoti. 
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Običajno zaradi izgube jakosti signala to kompenziramo z ojačanjem jakosti, ta parameter se 
običajno imenuje "Make Up Gain".  
Zaradi zniževanja glasnejših vrednosti zvenijo tiše vrednosti percepcijsko glasnejše. Tehnično 
med glasnimi in tihimi deli zmanjšamo razpon oz dinamiko glasnosti zvoka, kar je za poslušalca 
prijetnejše. V glasbi to storimo, da tihe dele izpostavimo glede na glasnejše elemente. 
2.4.7 Distortion in overdrive (slo. distorzija) 
Je oblika obdelave avdio signala z ojačevalnimi glasbenimi inštrumenti, običajno s prekomernim 
ojačevanjem jakosti signala. Učinek distorzije je najpogostejši pri električnih kitarah in 
elektronski glasbi. Ustvari se učinek "clipping", ki zvoku doda harmonične frekvence čemur tudi 
pravimo toplina zvoka. Dodane frekvence so lahko harmonične ali disharmonične. 
2.4.8 Low-pass filter / LPF (slo. nizko pasovni filter) 
Je filter, ki prepušča frekvence pod določeno frekvenčno mejo. Frekvenčni odziv je odvisen od 
dizajna filtra in konfiguracije. 
 
 
Slika 12: LPF - nizko pasovni filter v Ableton Live 9 
 
Na sliki 12 je prikazan nizko pasovni filter, ki v tem primeru prepušča frekvence pod 1860 Hz. 
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2.4.9 High pass filter/HPF (slo. visoko pasovni filter) 
Prepušča visoke frekvence nad določeno frekvenco. Strmino krivulje pri obeh filtrih lahko 
določimo z možnostjo 6, 12, 18, 24, 30 db/oct. 
 
 
Slika 13: HPF - visoko pasovni filter v Ableton Live 9 
 
Na sliki 13 je prikazan visoko pasovni filter - Auto Filter v programu Ableton Live 9, ki prepušča 
visoke frekvence nad 424 Hz. 
2.5 Predstavitev Beatport Sounds 
Spletna trgovina Beatport Sounds prodaja brez licenčne (ang. royalty-free) zvokove, zvokovne 
zanke in dodatke za sintetizatorje (ang. synth patches), ki se lahko prodajajo ali uporabljajo za 
nastope ali produkcijo glasbe. 
Za uporabo portala moramo imeti registriran račun.  
Na uvodni strani portala so predstavljeni zadnje naložene knjižnice zvokov in top 10 najbolj 
prodajanih. Portal ponuja knjižnice za različne zvrsti elektronske glasbe kot so House, EDM, 
Vocal Techno. 
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Slika 14: uvodna stran Beatport Sounds [vir: sounds.beatport.com] 
 
Knjižnice so razdeljene na zvokovne zanke (ang. audio loops), ki so najpogosteje zanke z bobni 
(ang. drum loops), zanka s sintetizatorji (ang. synth loops), zanka z vokali (ang. vocal loops). 
Zvokovna zanka je kratek posnetek iz različnih zvokov. So časovno odvisni in jih lahko v 
programu za glasbo kopiramo ter enostavno urejamo aranžma skladbe. 
 
Eno zvokovni (ang. one-shoot) vzorci niso zvokovne zanke in niso časovno odvisni. Primer tega 
je zvok udarca bobna ali plosk. Namenjeni so za uporabo s strojnim ali digitalnim samplerjem 
(slo. predvajalnikom vzorcev), igramo jih lahko preko MIDI krmilnikov kot realni inštrument. 
Primer Native Instruments Maschine. 
 
Construction kit ponuja vse elemente v polni glasbeni zanki, razbit na segmente tega. Običajno 
zajema bobne, klaviature, bas in vokale. Posamezen element iz zanke lahko dodamo k obstoječi 
produkciji pesmi in enostavno urejamo aranžma pesmi.  
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Prednastavljeni dodatki za sintetizatorje, na voljo za različne VST (Virtual Studio Technology) 
sintetizatorje. Namenjeni so nalaganju v virtualne sintetizatorje, ki ponastavijo parametre 
sintetizatorja in s tem nastavitve zvoka. Tako dobimo različne zvokove, ki jih lahko igramo z 
MIDI klaviaturo. 
 
Knjižnica, ki jo kupimo pri distributerju Beatport je kompresirana Zip datoteka in vsebuje avdio 
datoteke v Wav formatu ter datoteke z nastavitvami za sintetizatorje. Je hierarhično razdeljena 
knjižnica po skupinah bas zanke, zanke bobnov, zanke z vokali, itd za enostavnejši dostop do 
željene datoteke. 
 
 
Slika 15: Primer kupljene knjižnice na Beatport Sounds 
 
2.6 Zahteve s strani distributerja Beatport 
S strani založbe, ki bo izdala to knjižnico zvokov smo prejeli navodila in zahteve distributerja 
Beatport A Guide To Sample Pack Creation.  
2.6.1 Vrste vsebine 
Večina knjižnic vključuje naslednje formate, niso omejene [15, stran 4]: 
- .wav 
- .aiff 
- MIDI 
- Apple Loops 
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- REX Files 
- Maschine Kits 
- Ableton Templates 
- Logic Channel Strip Templates 
- Kontakt Sampler Banks 
- EXS Sampler Banks 
- Software Synthesizer Presets 
- Hardware Synthesizer Presets 
2.6.2 Vrste knjižnic 
Obstajajo trije glavni tipi knjižnic zvokov [15, stran 5]: 
- Žanr/izvajalec/založba 
 Ponavadi zajema celoten žanr ali stil. Takšna knjižnica vsebuje mešanico bobnov, basa, 
 sintetizatorjev in efektov zvokov. 
- Utilitaristične 
 So osredotočene na določene elemente žanra kot so "Tech House Top Loops", "Trap Bass 
 Lines". Namenjeni so naprednim uporabnikom s specifično zahtevo. Običajno so manjši, 
 bolj uporabni paketi. 
- Gradbeni kit (ang. construction kit) 
 Ali "Song Starters" so polne glasbene ideje razdeljene na posamezne sekcije v polni 
 dolžini. Vsaka ideja v mapi vsebuje vse elemente potrebne za ustvariti osnovno pesem. 
 Vsi elementi imajo isto dolžino, da so lahko predvajani znotraj programa za produkcijo 
 glasbe. 
2.6.3 Formati in organiziranost 
Kako poimenovati zvokove [15, stran 6]: 
- BPM notacija 
Vsi zvokovi z zankami morajo imeti zabeleženo v imenu datoteke hitrost BPM. V pomoč 
so uporabnikom, ki nimajo programa za glasbo, ki samodejno prilagodi hitrost zanke 
glede na projekt. Zvokovi udarcev tega ne potrebujejo, ker nimajo hitrosti. 
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- Ključ notacija 
Vsi zvokovi, ki imajo prepoznavno višino tona morajo imeti zapisan ključ v imenu 
datoteke. Zvokovi kot so činele ali beli šum nimajo višine tona. 
2.6.4 Formati in organizacija 
- Organizacija 
Podobne datoteke morajo biti združene. Primer, če imamo 45 različnih bas linij zank, 
morajo biti združeni v isti mapi. Edina izjema so gradbeni kiti. Vse datoteke so po tem 
združene v Song Starter Folder. 
- Struktura map 
Hierarhija mora izgledati kot je prikazano na spodnji sliki. 
 
 
Slika 16: Primer hierarhije map končne knjižnice [vir: 15, stran 7] 
 
2.6.5 Predstavitvena slika 
Je zelo pomemben del pri komunikaciji izdelka. Čeprav je vsebina ključnega pomena za končno 
prodajo, je predstavitvena slika prva stvar katero potencialni kupec zagleda. Naš cilj je pritegniti 
pozornost pri kupcu, da posluša demo predstavitev naše knjižnice. Zahtevana je slika resolucije 
1400 x 1400 px. Dobra praksa priporoča enostaven dizajn in uporabo geometričnih likov [15, 
stran 8]. 
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2.6.6 Demo predstavitev 
Dobra slika pritegne pozornost čemur sledi poslušanje demo predstavitve. Dobra predstavitev 
zvokov v knjižnici je ključni faktor, da se bo kupec odločil za nakup naše knjižnice [15, stran 9]. 
- Zahteve 
• Demo mora biti končno masteriziran, da zveni kot končni izdelek 
• Mora biti v .mp3 formatu 
• Ne sme presegati 8 MB velikosti 
• Mora biti vsaj 2 minuti ali več dolžine 
- Dobra praksa 
• Priporočljivo več demo predstavitev 
• Ideja naj bodo kratka, dolžina 4 bar zadostuje 
• Naj bo prezentacija dinamična 
• Primerjati z drugimi dobrimi demoti 
• Za primerjavo uporabiti knjižnice s strani založbe Cr2 
2.6.7 Primeri dobre prakse 
Naj bo več izdanih knjižnic konsistentnih med seboj. Dobra prisotnost na socialnih omrežjih. 
 
Slika 17: Primeri iz prakse. [15, stran 10] 
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3 IZVEDBA PROJEKTA IZDELAVE KNJIŽNICE ZVOKOV 
Ker smo tudi sami producenti elektronske glasbe smo pri načrtovanju izvedbe izdelave knjižnice 
zvokov izhajali iz lastnih potreb. Želeli smo izoblikovati knjižnico, ki ponuja edinstvene zvokove 
in producentu poenostavi proces produkcije ter doprinesla kreativnost in inspiracijo. Gradiva smo 
zbirali skozi obdobje treh let. Prvotno smo želeli ustvariti vsebino, ki pokriva vse sekcije 
predlagane s strani distributerja. Osredotočil smo se na snemanje zvokov iz okolice in različnih 
naprav, tako, da končna izvedba zajema različne zvokove. Inspiracijo smo poskusil iskati po 
mesti Barcelona in Amsterdam. Posneli smo zvokove različnih elementov na sprehodu po mesti. 
V našem domačem studiu smo posneli različne predmete kot je trk baterij in razbita ura. Zajemali 
zvokove analognih sintetizatorjev ter sodelovali z glasbeniki iz različnih držav. Zajeli smo veliko 
kratkih vzorcev glasbe iz starih gramofonskih plošč.  
V nadaljevanju predstavitev ključnih primerov obdelave zvoka. 
3.1 Resolucija zvoka in format datotek 
Sicer v navodilih distributerja ni nikjer navedena resolucija zvoka, smo glede na predlagane 
reference iz njihove strani ugotovili, da je najbolj uporabljena resolucija 24 bit, 44,1 kHz, kar je 
za glasbeno produkcijo zadovoljivo. 
 
 
Slika 18: Resolucija zvoka. [vir: http://tweakheadz.com/16-bit-vs-24-bit-audio] 
 
Bit Depth (slo. globina bit-ov) pove s kolikšnimi nivoji bomo zajemali amplitudo zvoka. Z 24 bit 
globino zajamemo pri vsakem vzorcu 16.777.216 nivojev. Sample Rate (slo. frekvenca 
vzorčenja) pove kako pogosto v obdobju ene sekunde bomo zajemali signal. Pri vzorčevanju z 
44,1 kHz bomo zvok zajemali 44.100 krat v eni sekundi, za 96 kHz 96.000 krat na sekundo. 
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Slika 19: Primeri velikosti datotek pri različnih resolucijah. [vir: http://tweakheadz.com/16-bit-
vs-24-bit-audio/] 
 
 Velikost datoteke v MB (Mega Byte) izračunamo s sledečo formulo (1.1). Bitrate pove 
koliko bitov na sekundo (Kbps), Bit Depth s kakšno globino zajemamo signal (bit), Sample 
Rate predstavlja vzorčno frekvenco (Hz), št. kanalov pove s kolikimi kanali zajemamo zvok: 
 
bitrate = Bit Depth * Sample Rate * št. kanalov 
 
 Za izračun velikosti datoteke iz Kbps v Byte uporabimo naslednjo formulo (1.2). Velikost 
datoteke predstavlja računalniško velikost datoteke v B(Bytes). Za pretvorbo iz bitrate v B 
delimo z številom 8: 
 
Velikost datoteke = bitrate / 8 
 
 Predhodnje prodobljeno velikost datoteke delimo z 1024 in dobili Velikost datoteke v 
MB (1.3): 
 
Velikost datoteke v MB = velikost datoteke / 1024 
 
 Da bi pridobili končno velikost (Končna velikost datoteke) datoteke glede na dolžino 
avdio datoteke pomnožimo predhodnje pridobljen rezultat s časom t v sekundah (1.4): 
 
Končna velikost datoteke = Velikost datoteke v MB * t 
 
 Primer izračuna velikosti avdio datoteke pri 24 bit in 44,1 kHz za 60 s dolžino avdio 
datotke: 
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Končna velikost datoteke =  24 bit * 44.100 kHz * 2 kanala / 8 / 1024 * 60 s = 15,5 MB 
 
3.2 Sodelovanje z glasbeniki na daljavo 
Ker smo želeli ustvariti knjižnico z edinstveno vsebino smo se odločili za sodelovanje z nekaj 
glasbeniki iz različnih žanrov glasbe. Zaradi oddaljenosti smo sklenili sodelovanje na daljavo.  
3.2.1 Sodelovanje z Norbert Wallnerjem iz Avstrije 
Norbert Wallner se profesionalno ukvarja z glasbo, igra v različnih glasbenih skupinah in je 
učitelj bobnov na glasbenih šolah. 
Zaradi enostavnosti obdelave zvoka, snemanja in drugih prednosti sva se dogovorila, da posname 
ritme z električnimi MIDI bobni s programom za glasbeno produkcijo in snemanje Logic Pro 9. 
Dogovorila sva se za snemanje pri hitrosti 127 BPM.  
Za osnovni takt in lažji občutek pri snemanju smo pripravili minuto dolgo zanko samo z bas 
bobnom z vzorcem kot je prikazano na sliki 1 zgoraj (Slika 1). Glede igranja bobnov je bil 
Norbert Wallner prepuščen svojim izkušnjam in kreativnosti. 
 
Za snemanje znotraj programa je N.W. uporabil sampler vtičnik za bobne Ultrabeat s skupino 
bobnov Big Beat Remix Kit - zvokovi realnih bobnov. Iz njegove strani smo prejeli celoten 
projekt, katerega smo lahko odprli na našem računalniku in ga obdelali. Projekt je bil dolžine 
8:43 min. Prvotni MIDI zapis je izgledal kot prikazuje spodnja slika 20. 
 
 
Slika 20: Apple Logic Pro X. Prikaz MIDI zapisa bobnov. 
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Različne barve prikazujejo jakost udarca na električnih bobnih in posledično glasnost zvoka. 
Rdeča pomeni zelo močan udarec in modra šibak. MIDI zapis je bilo potrebno rahlo uskladiti, saj 
zaradi procesorske obdelave pride do rahlih časovnih zakasnitev. 
 
 
Slika 21: Prikaz MIDI zapisa v zanki 2 bar-a. 
Iz slike lahko razberemo, da note niso zaigrane časovno perfektno usklajeno, kot je to prisotno v 
digitalnem svetu. Napake smo želeli obdržati, saj smo ljudje navajeni, da so v naravi prisotna 
manjša odstopanja in v primeru digitale perfektnosti nam glasba ne zveni prijetno. Želeli smo se 
samo prepričati, da so zaigrane note znostraj zanke 1 ali 2 bar-a. V času je 1 bar pri hitrosti 127 
BPM 1,89 s ali 2 bar 3,78 s 
 
 Formula za pretvorbe bar v čas, podan v sekundah s za 1 BAR, ki je sestavljen iz 4 
udarcev na bar. Za lažji izračun smo vpeljali konstanto 240 (primer 60 s na minuto x 4 udarce na 
bar): 
 
t(s) = (BAR x 240) / BPM 
primer: t(s) = (1 bar x 240) / 127 BPM = 1,889 s 
 
Po manjših časovnih uskladitvah smo MIDI zapis izvozili v .wav format za nadaljno obdelavo 
(Slika 22).  
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Slika 22: Izvoz MIDI iz slike 21 v .wav format. 
 
Proces smo ponovili za celoten posnetek. Posnetke v .wav zapisu smo kasneje uporabili v 
nadaljnem procesu. 
3.3 Snemanje zvokov v studiju in po mestu 
3.3.1 Snemanje zvokov v mestu Barcelona in Amsterdam 
Kot že omenjeno smo snemali zvokove v okolici s snemalnikom Zoom H1. Poskusili smo zajeti 
zvokove različnih naprav in predmetov, ki smo jih našli na sprehodu, kot je trkanje po različnih 
delih urbanega kolesa, udarci po javnih smetnjakih, zaščitne ograje in podobno (Slika 23). 
 
 
Slika 23: Snemanje zvokov različnih predmetov po mestu Barcelona. 
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Zaradi iskanja kreativnih zvokov se z iskanjem zvokov nismo omejili na nekaj predmetov. Zaradi 
dogajanja v mestu, kot je govor turistov, prometa vozil in gradbenih del, smo pri vsakem 
snemanju smo bili pozorni, da ujamemo trenutek ko je nivo hrupa najnižji - rdeča luč na križišču. 
3.3.2 Snemanje zvokov v domačem studiju 
Podobno kot pri postopku snemanja v mestu smo tudi v tem primeru izbirali nenavadne 
predmete, da bi dobil neobičajne zvokove v svetu glasbe. Za ustvariti zvok smo uporabili 
predmete kot je odrabljena žarnica, AA bateriji, posodo z žitaricami, razbito stensko uro, posoda 
čipsa Pringles, ploskanje z rokami. V tem primeru je bilo snemanje preprostejše, saj nismo imeli 
težav s hrupom kot v mestu. Zvok s predmeti smo ustvarjali na različne načine, drgnjenje dveh 
predmetov, trk, tresenje posode in podobno.  
 
 
Slika 24: Snemanje zvokov predmetov v studiju. 
 
Na sliki 24 je prikazano nekaj predmetov, ki sem jih v procesu snemanja uporabil. 
3.3.3 Snemanje iz gramofonskih plošč na agenciji Cubbo 
Da bi pridobil dodatne zvokove smo posneli veliko vzorcev iz starih gramofonskih plošč izdanih 
pred letom 2000 (Slika 25) iz zbirke gramofonskih plošč na agenciji Cubbo v Barceloni. Vzorce 
smo snemali iz različnih žanrov kot so Hard Techno, Techno, Drum and Bass in ostalih. 
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Slika 25: Snemanje vzorcev iz gramofonskih plošč. 
 
Za snemanje iz plošč smo uporabili gramofon Technics SL1200 mk2, zvočno kartico Native 
Instruments Audio 6, prenosni računalnik Apple Macbook Pro 15" ter program Ableton Live 9. 
Najprej smo snemali preko mešalne mize Pioneer DJM 800 povezan gramofon, vendar smo 
ugotovili, da je stopnja šuma nižja, če gramofon povežem direktno z zvočno kartico. Izmerili smo 
različne kombinacije povezave, da bi ugotovil v katerem primeru je stopnja šuma nižja. V 
naslednji tabeli je prikazan šum pri različnih povezavah. 
 
Povezane naprave Stopnja šuma (v dB, Peak) 
Mešalna miza + gramofon - 73,1 
Mešalna miza - 76,5 
Mešalna miza izklopljena - 90,4 
Obrnjeni poli adapterja za zvočno kartico - 89,7 
Gramofon povezan z zvočno kartico - 90,6 
Šum gramofonske plošče - 43,9 
Tabela 2: Meritve stopnje šuma glede na povezane naprave. 
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Slika 26: Graf stopnje šuma glede na prisotnost naprav. 
Kot je iz zgodnjega grafa razvidno, je bila stopnja šuma bistveno nižja v primeru, ko je bila 
mešalna miza DJM 800 izklopljena. Odločili smo se za direktno povezavo gramofona na zvočno 
kartico, saj je v tem primeru bil šum najnižji -90,6 dB. Nivo šuma v tem primeru je bil ustrezen, 
saj je že samo drsanje gramofonske igle po plošči povzročilo šum -43,9 dB. 
 
Iz vsake gramofonske plošče smo zajeli približno 30s dolge posnetke od vsake pesmi v dveh 
delih. Želeli smo zajeti del pesmi kjer še ni kompleksna in so zvokovi bobnov razločni in del ko 
se pesem razvije ter vsebuje več elementov. 
 
????????
???????
?????????
????????
?????
????????
?????
??????????
??
?????????
?????
??????????
??????????
????????
?????????
?????????
??????????
???????
????????
????
????????
???????????
?????????????????????????? ?????? ?????? ?????? ?????? ?????? ??????
?????
????
????
????
????
????
????
????
????
????
??
??
???
??
??
??
?????????????
 36 
 
Slika 27: Posnetek iz gramofonske plošče. Pesem 1.1 
 
 
Slika 28: Posnetek iz gramofonske plošče. Pesem 1.2 
 
Zgornji sliki prikazujeta avdio zapis posnetkov iz gramofonske plošče. Iz grafičnega prikaza 
zapisa je razvidna razlika kjer je v pesmi manj in več elementov. Slika 27 prikazuje začetek 
pesmi, ki se prične z elementi bobnov. Slika 28 prikazuje avdio zapis, ko se pesem razvije in 
vsebuje več elementov, kot so klaviature z melodijami, vokali in podobno. 
Posneli smo 118 takšnih posnetkov iz izbranih plošč za nadaljno obdelavo. 
3.3.4 Snemanje zvokov iz tabličnega računalnika Apple iPad aplikacije ReBirth 
Aplikacija ReBirth proizvajalca studijskih računalniških programov Propellerheads je emulacija 
najbolj uporabljenih generatorjev zvoka Roland TR-909, TR-808 in TB-303. Namenjena je 
tabličnim računalnikom z operacijskim sistemom iOS. Omenjeni generatorji so bili narejeni v 80' 
letih in jih ne proizvajajo več. V ReBirth aplikaciji so naredili emulacijo vseh treh generatorjev, 
ki ponujajo vse najpomembnejše nastavitve in še nekaj dodatnih. Omogoča produkcijo celotne 
skladbe z možnostjo časovnega snemanja avtomatizacije različnih parametrov. 
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Slika 29: Aplikacija za tablični računalnik ReBirth 
 
Slika 29 prikazuje izgled aplikacije na tabličnem računalniku za generiranje zvoka. V našem 
primeru smo aplikacijo uporabil samo za snemanje zvokov. Od vsakeza zvoka smo posneli eden 
ali več vzorecev zvokov.  
 
 
Slika 30: Snemanje zvokov iz aplikacije Propellerhead ReBirth 
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Slika 31: Blokovna shema povezave naprav 
 
Kot na zgornji blokovni shemi prikazano, smo kot vmesni A/D konverter uporabili zvočno 
kartico Apogee Duo ter za snemanje program Ableton Live 9. 
3.3.5 Generiranje zvokov z različnimi generatorji zvokov 
Znotraj programa Ableton Live 9 smo generirali zvokove. Uporabili smo različne klaviature, 
generatorje bobnov, generatorje zvokov zunanjih proizvajalcev. Sam program ponuja širok nabor 
virtualnih inštrumentov z različnimi zvokovi realnih in digitalnih naprav. Uporabili smo 
integrirane vtičnike kot je Operator, Analog, Electric in zunanje kot so Native Instruments 
Massive, Mikro Prism, Monark in Lennar Digital Sylenth1. 
 
 
Slika 32: Generator zvoka Operator iz Ableton Live 9 
 
Na sliki 32 je prikazan primer izgleda generatorja zvoka znotraj programa Live 9. Kot običajno 
za generatorje zvoka je tudi ta sestavljen iz 4 oscilatorjev na levi, filtra, LFO oscilatorja ter 
ovojnice zvoka. 
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Slika 33: Primer vzorca not klaviature 
 
Pri generiranju zvoka v tem primeru smo najprej zapisali note na virtualni klaviaturi, kasneje pa 
spreminjal nastavitve parametrov generatorja za pridobiti zaželen zvok. Za različne zvokove smo 
uporabil različne vzorce in različne nastavitve parametrov. Ko smo pridobili zaželjen zvok smo 
dodatno spremenili s kompresorjem ali drugimi zvočnimi učinki, ga posneli v novem avdio 
kanalu in kasneje izvozili. 
 
 
Slika 34: Tehnika naključno zaigranih not in iskanje melodičnega dela 
 
Za pridobivanje različnih melodij smo poleg pisanja not uporabili različne tehnike. Izpostavili bi 
tehniko naključnih not, ki smo jih med snemanjem naključno igrali na klaviaturi. Na sliki 34 so 
prikazane naključno zaigrane note. 
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Slika 35: Kvantizacija not 
 
Nato smo uporabili kvantizacijo not na 1/16 mreži (Slika 35), kar v praksi vse note približa 
najbližjemu razdelku v mreži določeni z "Quantize To (slo. kvantiziraj k)", izbrali smo 
kvantizacijo "Start (slo. začetek)", ki približa začetek note na mrežo in "Amount (slo. količina)" 
na 100% kar je note približalo v celoti na razdelek mreže. 
 
 
Slika 36: Naključno zaigrane note kvantizirane na 1/16 kvantizacijsko mrežo 
  
Slika 36 prikazuje naslednji korak kvantiziranih not. Kot lahko vidimo so vse note nastavljene na 
začetek 1/16 razdeljene mreže. Zmanjšali smo dolžino cikla predvajanja, nastavil na zaciklano 
(ang. loop switch) in iskal del kjer je cikel zvenel zanimivo in ritmično. Pomembno je bilo 
nastaviti znotraj generatorja zvoka nastavitev "Voices (slo. zvokovi)" na "1". Voices je 
nastavitev, ki pove koliko zaigranih not hkrati bo predvajanih. Z nastavitvijo 1 bo samo ena nota 
igrala hkrati. To je bilo uporabno na delih kjer je več not istočasno na mreži. 
S takšno tehniko smo pridobili melodične zvokove, ki so povsem naključno zaigrani in bi jih bilo 
z risanjem not ali namenskim igranjem težko izvesti. Takšne melodije so edinstvene. 
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3.4 Priprava projekta znotraj programa Ableton Live 9 za pričetek dela 
Za nadaljno delo je bilo potrebno projekt znotraj programa Live 9 pravilno nastaviti. Ker smo za 
izvoz končnih zvokov uporabili možnost "Consolidate (slo. utrditi)", ki avdio zapis izvozi v mapo 
projekta, smo morali nastaviti format izvoza. V nastavitvah programa to storimo v zavihku 
"Record, Warp, Launch", v nastavitvah za snemanje "Record". Najprej izberemo "File Type", 
format zapisa, "WAV", ki je surov avdio format, "Bit Depth" na 24 bit. To so tudi zahteve iz 
strani distributerja. 
Poleg tega je potrebno nastaviti hitrost pesmi na 127 BPM, kar je tudi hitrost izvoženih avdio 
datotek in hitrost naše knjižnice. 
Druge nastavitve smo pustili po privzetem, saj je vsak zvok bilo potrebno različno obdelovati. 
3.5 Končna obdelava udarnih (ang. oneshoot) zvokov 
Ko smo imeli vse zvokove posnete in pripravljene za obdelavo ter pripravljen program za 
nadaljno delo je sledila izbira uporabnega gradiva za nadaljevanje. 
Pri izbiri uporabnih zvokov je bil proces predvsem subjektiven, saj smo izbrali kar je bilo po 
našem okusu in tehničnem znanju uporabno. V primeru posnetkov zvokov iz okolice je bilo 
pomembno izbirati dele posnetkov kjer so zvokovi vsebovali najmanj šuma in hrupa iz okolice. 
3.5.1 Zniževanje šuma v posnetkih 
Posnetki iz okolice so vsebovali veliko šuma, saj so velika mesta kot je Barcelona zelo hrupna 
bodisi zaradi vozil, govora ljudi, vetra ali gradbenih del. Za snemanje s snemalnikom smo 
uporabili namensko zaščito iz spužve, ki je šum vetra veliko zmanjšala, vendar v nekaterih 
primerih to ni bilo zadovoljivo. V primeru snemanja iz gramofonskih plošč je pri tišjem delu 
pesmi šum bil prisotnejši, kar je znano za gramofone. 
Pri izbiri gradiva smo za odstranjevanje šuma uporabili vtičnik proizvajalca Waves NS1 - Noise 
Suppressor. 
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Slika 37: Vtičnik za zniževanje nivoja šuma Waves NS1 
 
Vtičnik je zalo enostaven za uporabo, saj se nastavitev zmanjševanja šuma nastavlja samo z enim 
parametrom drsnika. S pomikanjem drsnika navzgor določamo količino zatiranega šuma. Levo na 
sliki meter slabljenja šuma prikazuje celotno količino odstranjenega šuma iz posnetka. Vtičnik 
uporablja v ozadju logaritem, ki je kombinacija različnih orodij. Eno od teh je učinek "Gate (slo. 
vrata)", ki šibak nivo signala odstrani. 
 
Za odstranjevanje šuma smo najprej poiskali tihi del v pesmi in nastavili količino odstranjevanja 
šuma, nastavitev je bila učinkovita za celoten posnetek. V nekaterih primerih smo nastavili 
parameter zniževanja tudi na 95%. 
3.5.2 Izbira zvokov iz dolgih posnetkov 
Iz dolgih posnetkov je bilo potrebno izbrati uporabne sekcije zvokov. Iz posnetkov smo iskali za 
primer zvokove bobnov, perkusivne zvokove. Pri izbiri zvokov iz posnetkov je bilo to 
enostavnejše, saj smo udarce predmetov posneli s časovnimi presledki, da bi obdelava bila 
enostavnejša. Pri izbiri zvokov iz posnetih zapisov iz gramofonskih plošč je to bilo nekoliko 
zahtevnejše. Pri posnetkih smo iskali dele kjer so bili zvokovi manj kompleksni in razločni. 
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Slika 38: Posnetek iz gramofonske plošče 
 
Na sliki 38 je prikazan avdio zapis posnetka iz plošče. Modro označeno polje prikazuje udarec 
bobna kjer je jasno viden in slišen začetek in konec. Levo od označenega dela lahko vidimo 
kompleksnejši zvok kjer začetek in konec bobna nista jasno vidna. 
 
 
Slika 39: Izrezan zvok bobna iz slike 38 
 
Slika 39 prikazuje izsek zvoka iz slik 38. V tem primeru je to lahko zvok, ki bi ga lahko izvozili 
za knjižnico. V večini primerov smo zvok dodatno obdelali z različnimi zvočnimi učinki kot je 
kompresor, odmev prostora, saturacija in podobno. 
 
V primeru kompleksnejših zvokov je bilo potrebno nastaviti možnost fadeing (slo. bledeti), ki 
določa krivuljo glasnosti zvoka na začetku in koncu. Z nastavitvijo fade out smo odstranili 
nepotrebne zvokove in spremenil obliko zvoka. 
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3.5.3 Layering (slo. plastenje) zvokov 
Za pridobivanje zanimivih zvokov smo uporabili tehniko layering. Izbrali smo dva zvoka, primer 
generiranega zvoka bas bobna z nizkimi frekvencami in kratek zvok šuma iz posnetkov okolice z 
visokimi frekvencami. Zvokova smo združili, da bi zapolnil frekvenčni spekter in pridobili bolj 
zanimiv in unikaten zvok. 
 
 
Slika 40: Združevanje zvokov, layering 
 
Kot prikazano na sliki 40 smo pri združevanju zvokov bili pozoreni na fazne razlike. Posnetek z 
visokimi frekvencami smo pomikali levo ali desno, da bi uskladili fazo. Zaradi spreminjanja 
frekvence v posnetku to v celoti ni mogoče, tako, da smo del izven faze odstranil in skrajšali 
posnetka. Z Fade In in Fade Out smo nastavili obliko zvoka, da sta se med seboj ujemala. 
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To tehniko smo uporabili za bas bobne, činele, tom bobne, melodije in večino ostalih zvokov. S 
kombinacijo zvokov iz digitalnega in analognega sveta smo pridobili zvokove, ki so edinstveni. 
3.5.4 Končna obdelava zvoka 
Vsak končni zvok smo obdelali z različnimi tehnikami glede na potrebo. Učinki, ki smo jih 
uporabili so saturacija zvoka, odmev prostora, ekvalizacija, najpogosteje pa smo uporabili 
kompresijo s čimer smo preoblikovali zvok po potrebi. Različne učinke smo uporabili glede na 
različne potrebe. 
Želeli smo doseči, da končni zvokovi vsebujejo uravnoteženo količino frekvenc, za to smo 
uporabili ekvalizacijo in saturacijo. 
3.5.5 Izvoz zvokov 
Obdelane zvokove je najprej potrebno posneti z vsemi učinki, ki smo jih dodali. To lahko storimo 
tako, da posnamemo zvok v novem avdio kanalu ali da uporabimo možnost "Freeze Track", ki 
celoten kanal zamrzne in nato "Flatten", ki zvok zapiše z vsemi učinki. V naslednjem koraku je 
potrebno zvok preimenovati kot to zahteva distributer, določiti skupino zvoka in zaporedno 
številko (primer: AB_KickSine03). 
 
 
Slika 41: Modro označeno polje prikazuje končno dolžino posnetka, ki ga bomo izvozili 
 
Ko zvok zapišemo ga program običajno izvozi daljšega. Vsi zvokovi morajo imeti uniformno 
dolžino 1, 2, 4 ali 8 bar-a dolžine odvisno od dolžine zvoka. Kot je s plavim označeno na sliki 41 
je bilo potrebno zvok skrajšati za polovico. Ko smo dolžino zvoka označili je potrebno izvesti 
"Consolidate (slo. utrditi)", ki zvok shrani z imenom, novo dolžino in format, ki smo ga 
predhodnje nastaviti v nastavitvah. 
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Ta proces je potrebno izvesti za vsak zvok. 
3.6 Končna izdelava zank (ang. loops) 
Zanke smo izdelali na dva načina. Pri prvem smo to storili z različnimi generatorji zvokov, kot je 
emulacija TR-909 in TR-808 iz tabličnega računalnika, sintetizatorji, klaviaturami, pri drugem 
smo uporabili gradivo iz preteklih poglavij, posnete zvokove iz okolice in naredil zanke iz 
končnih udarnih One-Shoot zvokov. 
3.6.1 Izdelava zank z generatorji zvokov 
Eden izmed načinov, kot prikazano v točki 3.3.4, smo zanke izdelali z aplikacijo ReBirth pri 
čemer smo izdelali različne zanke z generiranimi zvokovi TR-909 in TR-808 bobnov in bas linije 
z generatorjem TB-303.  
 
 
Slika 42: Propellerhead ReBirth aplikacija 
 
Primer izdelave zanke na sliki 42 prikazuje v rdečem polju 1. dolžino zanke, ki je nastavljena na 
16 bit-ov ali 1 bar dolžine, kar je celotna dolžina iz rumenega polja 2., za vsak bit lahko vklopimo 
zvok bobna, katero je prikazano z rdečo točko na vsakem gumbu. Kot je že omenjeno hitrost 
celotne knjižnice 127 ali 126 BPM, smo tudi v tem primeru hitrost nastavili tako, zeleno polje, 
točka 3. Na podoben način smo izdelali bas linije, sivi generator zvoka zgoraj, le, da v tem 
primeru nastavimo višino tona za vsak bit. 
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Slika 43: Native Instruments Massive generator zvoka 
 
NI Massive je generator zvoka s tremi oscilatorji oz. generatorji zvokov, modulatorjem zvoka, 
generatorjem šuma, filtri in ostalimi moduli predstavljenimi v točkah 2.3.x. Zvok smo ustvarili 
kot predhodnje z določitvijo zanke na 1 ali 2 bar-a in različnimi nastavitvami na posameznem 
modulu. Massive za razliko od ostalih generatorjev ponuja možnost različnih vezav modulov med 
seboj, kar posledično vpliva na spremembe generiranega zvoka. Ko smo pridobili željen zvok 
smo zaigrali note na klaviaturi, jih zapisal preko MIDI zapisa in spreminjal po potrebi. 
Zvok smo izvozili kot opisano v točki 3.5.5. 
3.6.2 Izdelava zank iz ostalega gradiva 
Ko so bili zvokovi iz točke 3.5 izdelani, smo iz njih izdelali zvokovne zanke. Zvokove kot so 
boben, činele, plosk in ostale smo vnesli v vtičnik, prikazano na sliki 44. 
 
 
Slika 44: Ableton Live 9 Drum Rack 
 
 48 
 
Slika 45: Zapis not za zvokove iz Drum Rack-a 
 
Na sliki 45 vidimo zapis not v zanki iz zvokov vnešenih v Drum Rack na sliki 44. Ko smo 
ustvarili zanimiv cikel smo nato po potrebi dodali zvočne učinke kot je Reverb, kompresija in 
distorzija. Za izvoz smo uporabili enako metodo kot predstavljeno v točki 3.5.5. 
 
Za vsak zvok in zanko predstavljeno v tej točki smo to storili po podobni metodi, vendar vsakič z 
različnimi zvokovi, učinki, sintetizatorji in vtičniki. 
3.7 Priprava paketa za distribucijo, organizacija končnega produkta 
 
 
Slika 46: Hierarhija in organizacija končne knjižnice zvokov 
 
Končna knjižnica mora biti hierarhični urejena in organizirana na način, da bo končni uporabnik 
enostavno našel iskani zvok. Ime mape mora povedati kakšna vsebina se nahaja v knižnici 
(primer: Techno, multiformat-loops). Znotraj te mape se nahajajo mape, ki vsebujejo 
predstavitvene pesmi knjižnice, posamezne zvokove in učinke, .wav zanke in informacije o 
knjižnici. Vsaka mapa se deli na podmape glede na zvokove. Kot primer iz slike 46 kaže na 
končno mapo zank PERC_LOOP, ki ponuja različne zanke sestavljene iz udarnih zvokov. Vsak 
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zvok ima tudi kratek opis kot omenjeno v točki 2.6.3, ki končnemu uporabniku olajša proces 
iskanja primernega elementa za produkcijo glasbe. 
3.8 Prezentacija projekta slika in ime 
Kot priporočeno s strani distributerja v točki 2.6.5 mora slika izraziti čemu je knjižnica 
namenjana, ob enem mora biti atraktivna, da kupca pritegne k poslušanju demo predstavitve. 
Sliko običajno izdela založba, ki knjižnico zvokov izda pri distributerju. V našem primeru je 
zanimivo predstaviti, da so zvokovi posneti v mestu, sodelovanja z bobnarjem, vzorci iz 
gramofonskih plošč, nekaj zanimivih zvokov kot je varjenje, ter izpostaviti generatorje zvokov 
TR-909 in TR-808, ki so še danes najbolj uporabljeni. Zelo pomembno je izpostaviti zvrst za 
katero so zvokovi v knjižnici najbolj uporabni, kot je primer iz slike 17 "Techno Megapack". 
 
 
Slika 47: Primer dobre prezentacijske slike na Beatport Sounds 
 
Slika 47 predstavlja dober primer prezentacije saj je Berlinski zvok eden najpopularnejših stilov v 
elektronski glasbi. 
3.9 Avtorske pravice za končnega uporabnika 
V prilogi 1 imamo primer licenčne pogodbe s strani založbe Cr2, ki predlaga distributer kot 
referenco, lahko razberemo, da končni uporabnik lahko kupljeno knjižnico uporabi za produkcijo 
glasbe in nastope v živo, prepovedana je pre-prodaja knjižnice, deljenje z drugimi, izposoja, 
kopiranje ali predaja. Uporabnik lahko kupljen izdelek uporabi samo za lastne namene. 
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4 UGOTOVITVE IN IZBOLJŠAVE 
To je bila prva knjižnica katero smo izdelali. Sicer smo z vsebino in izvedbo zadovoljni, saj smo 
sodelovanje izvedli z različnimi glasbeniki, zajel zvokove iz različnih virov. Kljub temu so 
možne izboljšave pri naslednjem projektu. 
 
Da bi proces potekal nemoteno in neomejeno iz vidika kreativnosti bi v bodoče najeli snemalni 
studio z dobro akustiko in veliko opreme kot so mikrofoni, mešalna miza, analogni generatorji 
zvoka, realni inštrumenti in dobri studijski zvočniki. Tako bi lahko v krajšem času izvedli 
podoben projekt.  
Najverjetneje bi se dogovoril za dodatna sodelovanja z glasbeniki iz različnih področij in z 
različnimi glasbili kot so harmonika, flavta in violina. Zanimivo, vendar tudi časovno zahtevno, 
bi bilo zajeti različne tipične zvokove iz različnih mest in držav, kot so zvonovi ali narodne 
skupine, zajeti impulzne odzive znanih dvoran po svetu, kot je Sagrada Familia v Barceloni. 
Posneti zvokove različnih živali kot je stopanje kopita konja ali glas delfina. Zaželjeno bi bilo 
snemanje zvokov predmetov z boljšimi mikrofoni kot je npr. Neumann KMS 105 v studijski sobi 
brez odmeva, s čimer bi pridobili zvokove z zanemarljivo malo šuma iz okolice in odmeva v 
prostoru. 
V naslednjem koraku bi se za izdajo dogovoril s priznanim distributerjem Loopmasters, ki se 
izključno ukvarja s prodajo knjižnic zvokov kar bi doprineslo več promocije in doseg 
potencialnih strank. 
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6 PRILOGE 
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Priloga [1.]: Primer licenčne pogodbe: Consumer License 
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